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RUCKBLICK




PROCESSING BASICS

STRUCTURE / COLOR
Setup FUﬂktiOﬂ void setup() {...}
Draw Funktion void draw() {...}

Grolde des Sketchs  size(w,n);

Konsolenausgabe  printin("something”);

Hintergrundfarbe  vackground(r,g,b);

FUllfarbe fill(r,qg,b);

Umrissfarbe stroke(r,g,b);

ZUfallszah| random(1l);



PROCESSING BASICS
2D PRIMITIVES

Rechteck rect(x,y,w,h);
Ellipse ellipse(x,y,w, h);
Liﬂie line(x1,y1l,x2,y2);

PUﬂkt point(x,y);



1,2,3,... = INTEGER!

o Mit int bezeichnen wir int x = 4;
Variablen die ganzzahlige println(x+2); // prints "6"

println(x-2); // prints "2"
Werte enthalten.
println(x/2); // prints "2"

o Addition und Subtraktion println(x*2); // prints "8"
mit anderen Integern println(x/3); // prints 22?

funktioniert problemlos.

o Was allerdings passiert bei
Multiplikation und
Division?



BOOLSCHE OPERATOREN

Grolder if (a > b) {...}

Grolker gleich if (a >= b) {...}

Gleich if (a == b) {...}

Kleiner gleich  if (a <= b) .3

Kleiner if (a < Db) {...}

Ungleich if (a !'= b) {...}



BEDINGUNGEN

o Mit 1£ kdnnen wir auf int x;
bestimmte Situationen void setup () {
reagieren. T

o Ein bestimmter Fall tritt vord armo o
nur unter der Bedingung if (x == 10) {
ein, dass die Aussage in Y

if (true) {
println(x);

}

den () wahr ist.

o Manche Aussagen konnen )
stets wahr sein.



THEORI




.. SONST!

Mit mehreren i f kann  if (x == 100) ¢
auch auf das Gegentej| ~, Boeintx 2ot genan 100007

}
: ' if (x != 100) {
ier UrSprung“C}len println("x ist nicht 100");
ussage reagier )
werden.
Mit else lasst sich if (x == 100) {
einfacher daS } println("x ist genau 100");
i i else {
Gegentell einer println("x ist nicht 100");
Aussage behandeln. )

Das ist hilfreich wenn if (x == 100 && y > 50) {

. println("x ist genau 100");
unsere Bedingungen )
komplexer werden. else {

println("x!=100 und/oder y kleinergleich 50");
}



WENN MEHR GELTEN SOLL!

Und (sowohl als auch) if (x > 50 && y < 50) {}

Oder (das eine, das andere it (x > 50 || vy < 50) {}
oder beides)

Nicht (das Gegenteil davon) — if (x > 50 || t(y >= 50)) {3

Klammern halten Aussagen if ((x>5 || t(y>=5)) || (x==5 && y==5)) {}
zusammen!



KLEINE SCHRITTE UND GROSSE
SCHRITTE.

Manchmal reichen ganze ey

SMALL STEP FOR
A MAN--

Zahlen nicht aus um jeden
Sachverhalt entsprechend
darstellen zu konnen.

"Ein Apfel", "Ein Haus", ...

"Eine halbe Stunde", "Ein
halber Meter", ...




KLEINE SCHRITTE UND GROSSE
SCHRITTE.

o Angenommen unser Kreis int x;
soll sich nun doppelt so void setup () {
] 100,100);
schnell bewegen. Was S
mussen wir an unserem /
bisherigem Sketch void draw () {
. background(255,0,0);
andern? x = x+l;
ellipse(x,50,50,50);
o Aber wenn er sich nur ’

halb so schnell bewegen
soll...



FLOAT

Es gibt naturlich auch float x;

andere Datentypen als void setup () {
size(100,100);

Integer. S,

}
Mit £loat definieren wir

void draw () {

Variablen, die background(255,0,0);
. x = x+0.5;
Gleitkommazahlen ellipse(x,50,50,50);

enthalten. '

D.n. alle Zahlen, die bei
uns Ublicherweise ein
Komma enthalten.

Aber Vorsicht!



IMMER UND IMMER WIEDER...

o \Von Zeit zu Zeit passiert
es, dass man manche
Sachen immer und immer
wieder zu erledigen hat...

o Selbst wenn es einfache
Aufgaben sind, wie
"zeichne 5 zufallige
Punkte" kann sich dadurch 2
der Programmcode B
immens verlangern.




IMMER UND IMMER WIEDER...

o Aber wir erkennen ein void setup () {
s1ze(400,400);
Muster!
float x = random(width);
x float y = random(height);
o Es entstehen Blocke von el1ipse(X,y.5,5);
drei Zeilen, die sich ) |
. X = random(width);
wiederholen. y = random(height);
ellipse(x,y,5,5);
o Konnte man diese Blocke x = random(width);
: y = random(height);
agtomaﬂsch lipoomsg o)
wiederholen...

X = random(width);
y = random(height);
ellipse(x,y,5,5);

x = random(width);
y = random(height);
ellipse(x,y,5,5);



FOR

o for leitet unsere Schleife void setup () {
. s1ze(400,400);
ein.
for (int n=0; n<5; n++) {
: . float x = random(width);
o Inden () beschreiben wir float y = random(height):
die Wiederholungen: } ellipse(x,¥,3,3);
"Zanhle von O bis 4, bei }
dem 5. Durchgang breche
ap."

o {} enthalten die
auszufuhrenden Befehle
und wird Schleifenrumpf
genannt.



WIE KANN [CH EINFLUSS NEHMEN?

o Alles lauft so wie ich es
geschrieben habe!

o Aber wie kann ich mein
Programlmm wahrend der
Laufzeit beeinflussen?

o Wie funktioniert das mit
der Maus und dem
Keyboard?




WIE KANN [CH EINFLUSS NEHMEN?

o mouseX UNd mouseY sind void setup () {
) ) . . s1ze(800,800);
Variablen, die immer die }
aktuelle Position der Maus void draw () {
entha|teﬂ' background(0) ;

ellipse(mouseX,mouseY,100,100);

o mousePressed ISt true
wenn die Linke Maustaste

gedruckt ist, ansonsten
false.

o Wie wir auf Tasten des
Keyboards reagieren
kdnnen, lernen wir in der
nachsten Sitzung.



PROCESSING BASICS

Finzeiliger Kommentar int x = 0; // x ist 0

x = x+1; // x ist 1

Mehrzeiliger Kommentar —int x = o;
/*
x ist 0
gleich ist x 1
*/

X = x+1;

Inkrementieren int x = 0;
x = x+1;
X += 1;
x++; // x ist 3!

Dekrementieren int x = 0;
X = x-1;
X -=1;

x--3; // x ist -=3!



PROCESSING BASICS

Breite des Fensters

int w;

void setup () {
size(700,350);

w = width;
// w ist 700
}

Hohe des Fensters

int h;

void setup () {
size(700,350);

h = height;
// h ist 350
}



ANWENDUNG



RANDOM

void setup () {
size(800,800);

void draw () {
background(0) ;
// zufdlliger RGB-Hintergrund?



ELSE

int counter;

void setup () {
size(800,800);
// counter initialisieren

void draw () {
background(0);
// counter inkrementieren

// counter zuriicksetzen

// Kreis oder Rechteck
// abhdngig von counter



FLOAT

float x1,y1l,x2,vy2;
void setup () {

size(800,800);
// Koordinaten initialisieren

void draw () {
background(0) ;
// x1, x2 minimal inkrementieren

// x1 zu int konvertieren

// wandernde Kreise zeichnen



FOR

void setup () {
size(800,800);

void draw () {
background(0) ;

// zeichne mehrere Rechtecke mit zufdlligen Parametern in Schleife



MOUSEX & MOUSEY

void setup () {
size(800,800);

void draw () {
// zeichne Hintergrund abhdngig ob Maus gedriickt ist oder nicht

// zeichne Kreis an der aktuellen Mausposition



VERKNUPFUNG




PROCESSING REFERENCE
WIR KONNEN HIER LEIDER NICHT ALLES LERNEN.

O Pn:tlessing .
/ Processing

O | n h a |te S i n d U b e rS i C h tl i C h | L | eferem:. Processing w degned to b a ﬂexi software

Download sketchbook.

nach Themen sortiert:

"i‘e'E“KE 0 (parentheses) Setting
Libraries A
0 . . ma) backeround
I Il I I Tools ergranndl)
_ o . clear()
SRVHOIENENE Itiline comment) colorMode()
, , omment)
Tutorials
1" 1" Fxamples ellipse() )
line() stroke()
Handbook .
] s ) point(
Overview {}{eurly braces) quad() Creating & Reading
'“[‘e" catch rect()
People
reope class triangle)
draw()
Shap e

Curves
extends 1 n

o Wir kbnne auch finden
was wir suchen, ohne
genau zu wissen wie es
heilt!

3D Primitives

box()

Loading & Displaying

— image()



https://processing.org/reference/

DIE PROCESSING REFERENCE

Die Dokumentation
tl I s |t . B . . |
de, b ibend
coae, eschreibende
Exhibition
. Name
_ Reference
Libraries
Tools Bxamples triangle(38, 75, 58, 20, 86, 75);
Environment
) .
f r— n |_| kS Z Tutorials
lJl' 65 (j(lll I' lJ Examples
Books
Handbook
V r\/\/ r ] r ] | } ] l I I r ] Overview Description A triangle is a plane created by connecting three points. The first two arguments specify the first
. People point, the middle two arguments specify the second point, and the last two arguments specify the
third point
Shop
Synt tr X2, y2, x3, y3

> Mitetwas Ubung findet = —
man sehr schnell was man
sucht. -

o Tipp: fur Suchanfragen
verwende zuerst die
Processing interne Suche!



EIN KREIS IST NICHT GENUG!

Wir lassen nun zwei Kreise sich in unterschiedliche Richtungen
bewegen.



EIN KREIS IST NICHT GENUG!

o Wir deklarieren vier float Foat xl,yl,x2,y2;
Variablen fur die void setup () {
Koordinaten der Kreise. e

yl = 50;

o Diese werden mit Werten o loo.
innerhalb der }
Fensterdimensionen void draw () {
initialisiert. Sy rounalh)

X2-—;

o Durch inkrementieren /

) ellipse(x1l,y1,20,20);
dekrementieren der X- ellipse(x2,y2,20,20);
Koordinaten bewegen sich Lf (x1>width) {x1 = 0;}
dle Krelse if (x2<0) {x2 = width;}



BRINGEN WIR ETWAS ZUFALL INS SPIEL.

o Bei jedem neuen Start des float x1,yl,x2,y2;
Programms erscheinen void setup () {
. . size(500,500);
nun die Kreise an anderen 2l = random(width);
: yl = random(height);
Orten innerhalb des v> — rondom(width)
Fensters y2 = random(height);
}
o Auch die Bewegungs- void draw () {

. . . : background(0);
geschvvmdgkeyt der Kreise 21 1o random(10);
ist nun abhangig vom x2 -= random(10);
ZUfaH ellipse(x1l,y1,20,20);

ellipse(x2,y2,20,20);

if (x1>width) {x1 = 0;}
if (x2<0) {x2 = width;}



AUSBLICK




NACHSTE SITZUNG

o Ordnung in unseren Variablen
o Strukturierung unserer Befehle

o void und andere Zauberworte



UBUNG



JELLEN
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